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This research intends to design a real-world oriented interactive interface, by using a cubic object and 
rolling it on a physical surface. By doing so, the user is able to obtain the desired information selecting it from 
the graphical representation that appears in the shape of a box. The user makes use of its own visual and tactile 
knowledge to operate the cube and obtains the information in a direct and real way through the signage 
system. 




















































































































































































































































































図 10	 各装置の空間配置	 
	 
	 
図 11	 テーブル寸法	 
b）システム構成	 
	 このプロトタイプの開発は Processing を用いて行った．











ため，java をベースとした Processing に互換性のあるラ
イブラリも豊富であるため，最適であると言える． 
























に表示される．以下図 13 にその流れを示す． 
 

























して開発を行った．以下図 14 にフローチャートを示す 
 
 























































図 14 のようになった． 
 
 






較した．以下図 15 が各ポイント数である． 
 
 







図 14	 操作方法の理解 
 














































































人であった．以下図 16 が回答結果の詳細である． 
 
 





・	 開始	 〜	 課題①	 ：	 14.825 秒 
・	 課題①終了	 〜	 課題②	 ：	 20.309 秒 







・	 開始	 〜	 課題①	 ：	 ７秒 
・	 課題①終了	 〜	 課題②	 ：	 15 秒 
・	 課題②終了	 〜	 課題③	 ：	 20 秒 
	 このタイムとの比較により，各課題で５秒程度の遅れ
が合った．インタフェースについて全く知らないユーザ
ーの課題達成時間としては十分に良好な結果と言える． 
 
５．	 結論 
	 本研究の目的は，実在する立方体オブジェクトを転が
すことによって，箱が展開するように表れる情報を選択，
操作し，任意の情報を呼び出す，テーブルトップタイプ
の実世界指向インタフェースを用いたインタラクティブ
サイネージの開発を通して，公共空間におけるインタラ
クティブ・デジタルサイネージに対し，立体的なオブジ
ェクトを用いた実世界指向インタフェースを提案し，多
岐に渡る実用的な用途に応用可能な，次世代の実世界指
向インタフェースの基礎を構築することであった．この
目的の達成度をベースに研究成果をまとめていく．	 
	 まず，立方体が展開するように表れる情報を，転がす
ことによって操作していくという提案コンセプトはユー
ザーに印象づけることができた．選択肢の出現アニメー
ションが立方体の展開している様子に結びつき，このア
ニメーションによってユーザーの立方体の動かし方を転
がす動作へと誘導することができたことは大きな収穫で
ある．ただし，評価実験の際にはこの誘導が上手く機能
していないケースも少数ながら見られたため，表現アニ
メーションの改善は必要である．	 
	 しかし，転がす動作による身体的フィードバックが不
十分であったという結果は，実世界指向インタフェース
としては大きな課題である．実世界指向インタフェース
の大きなメリットとして挙げられる身体的フィードバッ
クは，ユーザーに強く与えられなければならない．立方
体というオブジェクトを用いながらも身体的フィードバ
ックが不足してしまった原因は，触覚のフィードバック
がコンテンツと連動していなかったことであると考えら
れる．立方体を転がす動作によってユーザーの手に刺激
はあったものの，視覚情報には反映されていないため，
ユーザーが受け取る刺激が印象に残らなかったためであ
る．この改善のために，転がして情報選択を行った際，
選択された情報グラフィックにもアニメーションが実行
されるよう，システムに修正を加える必要がある．	 
	 また，検知速度とアニメーション表現の，反応速度や
精密さにも課題は残った．ユーザーが操作方法を理解し
て情報へのアクセスを試みても，描画の遅れや誤検知に
よって，そのオペレーションが正しいものなのか疑問を
抱いてしまうケースが多々見られた．提案コンセプトを
忠実にシステムで表現するためには，技術的な課題解決
が必須である．	 
	 課題はまだ多く残るものの，第２回評価実験の際の課
題達成の所要時間は，理想的な所要時間に大きく近づい
ていた．また，課題内容を複雑にした場合でも．課題達
成に至らなかったユーザーはおらず，一定の実用性は見
込める結果となった．	 
	 今後，実用性の向上という課題目標と，インタラクテ
ィブ性の向上による心理的な魅力の増幅によって，本提
案は最終目標である多岐に渡る実用的な用途に応用可能
な，次世代の実世界指向インタフェースの基礎の構築を
達成し得るものである．	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